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이 글은 디지털 컨버전스에 따라 미디어의 개념 자체가 근본적으로 변화하고 있
다는 전제 하에 미디어에 한 새로운 개념 정의를 제시하고자 하 다. 이를 위
해 이 글은 ‘레이어’ 은유를 활용하되 경험 중심적 관점에서 미디어를 “레이어별 
요소들의 선택과 레이어간 결합으로 구성되는 미디어 이용 이벤트들에 의해 형
성되는 그 무엇”으로 정의하 다. 여기서 미디어는 다섯 가지 레이어로 구성되는 
바, 시론적으로 레이어별로 요소들을 분류하 다. 나아가 이 글은 레이어 접근의 
활용 가능성을 이론, 산업 정책 등의 역을 중심으로 검토하 다.
K E Y W O R D S  미디어 레이어　•　레이어 은유　•　경험 중심적 접근　•　
미디어 이용 이벤트　•　미디어 이용 조사
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1. 문제의 제기
‘미디어란 무엇인가?’ 1964년 매클루언(McLuhan, 1964)이 답을 제시한 
바 있는 이 질문에 우리는 지금 다시 답을 해야 한다. 디지털 컨버전스는 
미디어에 한 새로운 정의를 요구하고 있다. 이 글은 ‘미디어란 무엇인
가?’에 한 답으로 디지털 시 의 미디어에 한 새로운 개념 정의를 제
시하고자 한다. 
디지털 컨버전스에 따라 미디어의 개념 자체가 근본적으로 변화하
고 있음에도 불구하고 기존의 연구들은 전통적인 아날로그 시 의 미디
어 개념에 묶여 있는 것 같다. 순수 학술적 연구와 산업적인 조사 연구 
등 수많은 사례에서 확인할 수 있는 바와 같이, 콘텐트 용어나 미디어 기
기 용어가 미디어 개념과 등치되기도 하고 콘텐트 차원의 용어가 다른 
차원, 즉 플랫폼 용어나 기기 용어와 같은 수준에서 분류에 동원되기도 
한다. 이 글은 기존 연구들의 이런 관행을 미디어 ‘개념 사용의 관성’과 
‘범주 오류(category mistake)’로 특징짓고자 한다.  
그렇다면 어떻게 이런 오류에 빠지지 않고 미디어 컨버전스라는 미
디어 환경 변화를 고려하여 미디어 개념을 정의할 수 있을 것인가? 이 글
은 컨버전스가 융합 또는 수렴이라는 개념 못지않게 분리, 이탈, 재결합
을 뜻하는 ‘다이버전스(divergence)’ 개념을 함축하고 있다고 본다. 전
통적인 아날로그 시 의 미디어와 달리, 컨버전스 이후의 미디어는 그 
요소들의 분리와 재결합으로 특징지어진다. 예를 들어, 신문 기사라는 
콘텐트는 종이 미디어라는 ‘기기’와 결합되어 있었으나 이제는 다른 미
디어 기기와 결합되기도 한다. TV 프로그램이 지상파 방송이나 유료방
송이라는 플랫폼을 통해서만 소비될 수 있었다면, 이제는 오픈 인터넷 
플랫폼으로도 유통된다. 이런 관찰은 미디어라는 개념이 단일한 차원이 
아닌 복합적, 다중적 차원으로 구성되어 있다는 것을 보여주는 것이다.
이 글은 미디어를 새롭게 개념화하기 위해 두 가지 점을 전제하고
자 한다. 하나는 앞서 언급한 바와 같이, 미디어는 다중적 차원으로 구성
된다는 점이고, 다른 하나는 미디어가 미디어 이용이라는 경험의 맥락 
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속에서 구성되는 것이라는 점이다. 이 글은 전자에 주목하여 미디어를 
개념 정의하면서 ‘레이어 은유(layer metaphor)’를 사용하고자 한다. 먼
저 기존의 레이어 은유를 적용한 미디어 개념들을 살펴보고, 이 글이 새
롭게 제안하는 경험 중심적 레이어 은유 관점에서의 미디어 개념을 구체
적인 미디어 분류와 함께 제시하고자 한다. 마지막으로 이 글은 미디어 
레이어 관점에서의 미디어 개념 및 분류가 미디어 이용, 산업정책 등의 
역에서 어떻게 활용될 수 있는지도 간략히 탐색하고자 한다.
2. 기존 레이어 은유에 대한 평가
1) 기술 중심적 레이어 은유
새롭게 미디어를 개념화하기 위해 이 글은 레이어(layer)라는 지질학적 
은유(geological metaphor)를 활용하고자 한다. 레이어는 원래 단층
(stratum)을 의미하는 구조적 개념으로, 고고학자들이 오래된 그 무엇
을 발견하기 위해 발굴하는 지층(deposit)과 유사한 의미다. 이 레이어 
은유는 지질학 이외에 다양한 분야에서 활용되고 있다. 아래와 같은 몇 
가지 예는 우리가 흔히 주위에서 발견할 수 있는 레이어 은유들인데, 이 
글에서는 이런 예들을 일단 미디어에 한 ‘기술 중심적 레이어 은유’ 라 
부를 것이다.
지질의 단층과 같은 모습을 보여주는 표적인 예는 컴퓨터 구조
(computer architecture)다. 컴퓨터의 전형적인 구조는 일련의 추상화 
레이어들(abstraction layers), 즉 하드웨어, 펌웨어, 어셈블러, 커널, 운
체계, 그리고 애플리케이션 등으로 구성된다. 이처럼 컴퓨터 구조는 
마치 지층과 같이 여러 레이어들이 겹쳐 있다. 객체지향설계에서의 정
보 시스템 구조 또한 하부구조 레이어, 도메인 레이어, 애플리케이션 레
이어, 사용자인터페이스 레이어 등 4개 레이어로 구성된다.
우리가 쉽게 확인할 수 있는 또 다른 예로, 저작도구인 포토샵
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(Photoshop)에서 레이어는 디지털 이미지를 만들어내는 개별 이미지 
층위를 의미한다. 배경 이미지 층위, 글자 이미지 층위, 인물 이미지 층
위 등 다양한 이미지들이 겹쳐서 하나의 최종적인 이미지가 완성된다. 
이런 방식은 화의 이미지를 만들어내는 한 방식인 합성의 원리이
다. 아날로그적인 광학 합성(optical compositing)이든 디지털 합성
(digital compositing)이든 개별적인 이미지들이 겹쳐서 하나의 최종적
인 이미지가 만들어진다. 물론 양자 사이에는 중요한 차이가 있다. 마노
비치(Manovich, 2001, pp. 30∼31)의 설명 로, 디지털 이미지의 개별
적인 레이어는 최종적인 이미지가 만들어지고 나서도 원칙적으로 독립
적 개체성, 즉 모듈성(modularity)을 유지하는 반면, 광학 합성(optical 
compositing)의 경우에는 최종 이미지에서 원래 개별적인 이미지들, 즉 
레이어의 독립적 개체성을 찾아볼 수 없다.
이 밖에도 레이어 은유를 활용하는 예는 얼마든지 있다. 우리가 매
일 듣는 음악포맷인 mp3는 동 상 국제표준인 MPEG-2(Moving 
Picture Experts Group 2)의 오디오 레이어III를 지칭한다. 즉 동 상
을 규정하는 표준 중에서 오디오 표준 일부인 하나의 레이어가 분리되
어 일상적인 음악 포맷으로 활용된 것이다. 한편 지리정보시스템
(geographic information systems)에서 지도 위에 덧붙여지는 그래픽 
정보 층위를 맵 레이어라 부른다.
이런 많은 예들에서 우리는 당연해 보이지만 중요한 몇 가지 원리
를 확인할 수 있다. 첫째, 부분의 상은 단일한 레이어가 아닌 복수의 
레이어들로 구성되는 복합적 구조다. 둘째, 복합적 레이어들은 서로 유
기적인 관계를 갖고 일시적이든 장기적이든 특정한 기능을 수행한다. 
셋째, 그러나 레이어들은 모듈성을 갖기에 서로 분리되기도 하고 다시 
결합될 수도 있다. 이런 원리들은 미디어에 한 레이어 접근에서도 유
사하게 확인될 것이다.
서울대학교 | IP: 147.46.182.23 | Accessed 2015/12/30 15:06(KST)
113
2) 규제 중심적 레이어 은유
이 글에서 컨버전스 시 의 미디어 또는 미디어 이용 관습을 규정할 새
로운 관점으로 ‘경험 중심적 레이어 접근’을 제시하기에 앞서 기술 중심
적 관점 이외에 또 다른 관점에서 레이어 접근을 취한 예를 미리 살펴볼 
필요가 있다. 이런 예는 체로 미디어 법률 또는 규제 관점에서 제시된 
것으로, 이 글에서는 이를 미디어에 한 ‘규제 중심적 레이어 은유’라 부
를 것이다.
표적인 보기는 아마도 법학자 벤클러(Benkler, 2000)의 레이어 
구분일 것이다. 그는 디지털 네트워크가 크게 발전하면서 네트워크가 
이용자의 것인지 아니면 생산자의 것인지를 둘러싸고 복잡한 양상이 전
개되고 이에 따라 규제 차원에서 선택의 여지가 넓어졌다고 본다. 그는 
이런 선택이 정보시스템의 모든 수준에서 주어질 수 있다고 보면서, 레
이어라 부르는 각 수준을 세 가지로 구분한다. 첫 번째는 물리적 하부구
조(physical infrastructure) 레이어로서, 전신, 케이블, 무선주파수 스
펙트럼 등을 말한다. 두 번째는 논리적 하부구조(logical infrastructure) 
레이어로서, 소프트웨어가 이에 해당된다. 세 번째는 콘텐트(content) 
레이어다(p. 562). 벤클러는 이렇게 정보 시스템을 세 가지 레이어로 구
분한 후, 여기서 자세히 제시하지는 않겠지만, 각 레이어에 관련되는 규
제적 이슈들을 상세히 검토, 전망하고 있다.
이와 같은 구분은 저명한 또 다른 법학자이자 오픈소스 운동가인 
레식(Lessig, 2001)에 의해 그 로 받아들여진다. 그는 “개별적 커뮤니
케이션을 가능하게 해주는 하나의 커뮤니케이션 시스템 내에 각기 다른 
레이어들”(p. 23)이 있다고 하면서, 이를 첫째는 물리적 레이어, 둘째는 
코드 레이어, 셋째는 콘텐트 레이어로 구분한다. 연결망 세계에서의 공
유재(commons)에 해 전망한다는 목적을 제외하면 그의 미디어에 
한 관점은 사실상 벤클러의 입장과 같다. 
문제는 이와 같은 규제적 목적 또는 배경을 갖고 제시된 미디어 레
이어 개념과 구분이 컨버전스 시 의 미디어를 규정하는 데 적합한가 하
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는 것이다. 이는 논리적으로 두 가지 문제로 나누어진다. 그 하나는 레이
어라는 개념 또는 은유가 미디어에 적용될 수 있는가 하는 것이다. 다른 
하나는 기술적, 규제적 레이어 개념이 적합한가 하는 것이다.
첫 번째 문제는 미디어가 다층위적 또는 복합적 속성을 갖는가 하
는 것으로 귀결된다. 이 문제는 거의 모두가 동의하는 것으로 보인다. 뒤
에서 본격적으로 다루겠지만, 매클루언의 용어를 빌자면 컨버전스 시
를 맞아 “매체(medium)”와 “내용(message)”의 구분이 뚜렷이 가시화
되고 있으며, 마노비치(Manovich, 2001)의 표현을 빌려 좀 더 구체적으
로 표현하면, “요즘 미디어는 종이, 필름, 돌, 유리, 마그네틱 테이프와 
같은 전통적인 물리적 저장 매체로부터 ‘해방’되고 있다”(p. 73)는 것은 
분명한 것 같다.
문제는 두 번째 것으로, 규제 중심적 관점은 미디어 레이어를 규정
함에 있어 본질적인 한계를 가지고 있는 것으로 보인다. 뒤에서 본격적
으로 제시되면 이런 접근의 한계가 명확히 드러날 것이므로, 여기서는 
몇 가지 측면에서 레이어 접근을 위한 문제 제기만을 하고자 한다. 
첫째, 미디어 레이어를 세 가지로 구분하는 것이 적절한가, 더 세분
할 수 있는 여지는 없는가? 
둘째, 소프트웨어, 코드, 프로토콜 등 두 번째 레이어는 법률적, 규
제적 측면에서는 모르지만, 일반적 관점에서도 적절하다고 할 수 있는가? 
셋째, 규제 관점의 이런 구분은 생산자 관점이라 할 수 있는데, 이
용자 관점에서, 특히 이용의 맥락에서는 어떻게 레이어를 설정, 구분할 
수 있는가? 
마지막으로, 결합되고 해체되고 재결합되는 것은 레이어별 요소들
이라 할 수 있는데, 이들 요소들을 적시한 후 실체적으로 결합된 요소들
의 결과로 구현되는 모든 ‘미디어 이벤트(media events)’ 계기들을 보여
줄 수는 없는가?
이 글은 기술 중심적, 규제 중심적 접근을 넘어, 그리고 생산자 및 
이용자 관점을 모두 포괄하여 컨버전스 시 , 나아가 그 이전과 이후를 
포괄하는 미디어 또는 그 현상을 ‘경험 중심적 레이어 은유’라 불릴 수 있
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는 새로운 관점에서 규명하고자 한다. 이는 결국 매클루언이 던진 질문, 
즉 ‘미디어란 무엇인가’라는 문제로 귀결된다.
3. 새로운 접근: 경험 중심적 레이어 은유
이 글에서 새롭게 제안하고 이론화하고자 하는 미디어에 한 관점은 
‘경험 중심적 레이어 은유’다. 여기서 경험 중심적이라 함은 이용자의 행
위와 경험이라는 관점에서 미디어를 접근한다는 것으로서, 이런 점에서 
앞서 소개한 기술적 관점이나 규제적 관점과는 뚜렷이 구별된다. 레이
어에 해 논의하기 전에 먼저 ‘미디어란 무엇인가’에 한 답으로 경험 
중심적 관점에서 그것에 한 정의를 먼저 내려야 할 것이다.
미디어에 한 새로운 정의는 기존의 관점에서 보면 생소할지도 모
른다. 그렇지만 미디어는 책장에 꽂혀 있는 종이책이나 거실의 텔레비
전 수상기처럼 객관적으로 저편에 존재하는, 그러다가 이용자가 다가가 
접촉하는 그런 성질의 것이 아니다. 기술 중심적 관점이나 규제적 관점
에서 보듯, 흔히 미디어는 이런 식으로 간주되어 왔고 이 관점은 여전히 
지배적인 정의로 견지되고 있는 듯하지만, 이러한 관점에서 미디어로 
지칭되는 것은 미디어의 한 부분일지언정 미디어 자체는 아니다. 
미디어는 객관적으로 저편에 고정되어 있는 것이 아니라 ‘이용의 
계기에 이용자에 의해 레이어별로 선택된 요소들의 조합으로 형성되는 
것’이다. 이런 점에서 이 글에서 제안하는 미디어 개념은 다음의 몇 가지 
점에서 차별적이다. 
첫째, 미디어는 이용의 맥락 또는 계기에서만 드러나는 것이지 항
상적으로 어떠한 모습으로 객관적으로 존재하는 것이 아니다. 여기서 
객관적이 아니라 함은 이용의 맥락에 따라 미디어의 개념은 달라진다는 
의미다.
둘째, 미디어는 이용자에 의해 규정되고 형성되는 것이지 미디어를 
구성하는 요소 중의 하나인 기기나 콘텐츠를 생산하고 공급하는 자에 의
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해 만들어져 제공되는 것이 아니다.
셋째, 미디어는 단일한 층위, 즉 레이어로 구성되는 것이 아니라 다
층적이고 다원적인 요소들로 조합, 구성되는 것이다. 이 점은 컨버전스 
시 를 맞아 가장 뚜렷이 부각되고 있는 미디어의 특징이다. 
넷째로, 미디어는 결국 고정적인 것이 아니라 ‘유동적’이며 결과적인 
것이 아니라 ‘과정적’이다. 미디어를 유동적이고 과정적인 것으로 이해한
다고 해서 미디어의 모습을 실체적으로 파악할 수 없다는 것은 아니다. 
그렇다면 이제 ‘경험 중심적 레이어 은유’에 해 본격적으로 논의를 
할 필요가 있다. 이를 위해서는 먼저 이 관점과 비되는 기존의 미디어 
개념, 특히 미디어 분류가 어떻게 제시되고 있는지 실례를 통해 살펴볼 필
요가 있다. 2003년 시작된 미디어 동시이용 연구(SIMM, Simultaneous 
Media Usage Study)에서는 미디어를 텔레비전, 인터넷, 라디오, 신문, 
잡지, 우편물, 온라인 등 일곱 가지로 설정하 다(Pilotta et al., 2004). 
이 일곱 가지 미디어가 동시이용의 상이 되는 미디어를 모두 포괄하고 
있는지도 의문이지만, 더 중요한 것은 아날로그 시 에는 몰라도 ‘이제
는’ 동일한 범주에 나열될 수 없는 것들이라는 점이다. 즉 여기서 텔레비
전은 가정용 텔레비전 수상기를 지칭하는 듯한데, 그렇다면 텔레비전 
수상기와 같은 범주에 속한다고 할 수 있는 컴퓨터라는 기기를 통해 접
하게 되는 서비스라 할 수 있는 인터넷과 텔레비전이 같은 범주인가? 다
른 미디어의 경우에도 마찬가지다. 흔히 논리학에서 이를 ‘범주 오류
(category mistake)’라 하는데, SIMM연구는 이의 전형적 보기로 간주
될 만하다(이재현, 2011).
또 다른 범주 오류의 예는 미디어 레퍼토리 연구에서도 뚜렷이 드
러나는데, 미디어 이용과 관한 이제까지의 거의 모든 조사나 연구가 그
런 오류에 빠져 있다고 말할 수 있을 정도로 그런 사례는 무수히 많다. 
이것은 아날로그식 개념의 관성과 편의 때문이다.
이를 극복할 수 있는 방안은 무엇인가? 그것은 바로 미디어에 한 
레이어 접근이다. 실제로 이를 위해서는 두 가지 접근이 가능할 텐데, 그 
하나는 귀납적으로 미디어 관련 용어나 미디어 분류에서 상정된 용어들
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을 나열하고 그것을 몇 가지 유형으로 구분하면서 범주를 설정해 나가는 
것이다. 다른 하나는 연역적으로, 사실상 이론적으로 몇 가지 범주를 설
정하고 각 범주에 기존의 개념 또는 용어 등을 배치하는 것이다. 한 가지 
접근만으로는 만족스러운 결과를 만들어내지 못할 것으로 보이기에, 이 
글에서는 이론적으로 몇 가지 범주를 설정하고 이를 귀납적으로도 확인
하는 절차를 거칠 수밖에 없었다. 이제 여기서 범주는 이제 미디어를 구
성하는 은유적 표현인 ‘레이어(layer)’가 된다.
결국 이 글이 제안하는 경험 중심적 접근에서 설정한, 미디어를 구
성하는 레이어는 다섯 가지다. 뒤에서 자세히 기술하겠지만, ① 미디어 
기기(media device), ② 물리적 네트워크(physical network), ③ 미디
어 플랫폼(media platform), ④ 콘텐트 패키징(packaging), ⑤ 단위 콘
텐트(unit content) 등이 그것이다. 각각의 레이어에는 여러 요소들이 
포함되는데, 이것은 한 가지 기준으로만 나뉠 수 있는 것은 아니기 때문
에 당연히 여러 방식으로 분류되고 구체화될 수 있다. 어느 기준을 따를 
것인지는 이론적 관심과 실제적 필요에 의해 결정된다. 
기술 중심적 접근이나 규제 중심적 접근과 비교해 경험 중심적 접
근이 갖는 차별성은, 앞서 강조한 바와 같이, 이용의 계기에 이용자에 의
해 미디어를 구성하는 요소들이 조합됨으로써 미디어가 형성된다는 점
에 있다. 즉 이용자는 미디어 이용이라는 구체적인 시공간적 계기에 각
각의 레이어에 포함되어 있는 요소들 중의 하나를 선택해, 여기서는 다
섯 가지 레이어별로 하나씩 총 다섯 가지 요소를 선택해 이들을 조합
(combination)함으로써 자신의 구체적인 ‘미디어 이용 이벤트(media 
use event)’를 구성해 낸다. 미디어는 결국 ‘미디어 이용 이벤트를 통해 
형성되는 그 무엇’이다. 
경험 중심적 접근에서 핵심 개념으로서의 위상을 갖게 될 ‘미디어 
이용 이벤트’ 개념은 한편으로는 미디어에 한 개념화와 같은 이론적 
차원에서, 다른 한편으로는 미디어 이용의 측정과 같은 조사연구 차원
에서, 그리고 정책적, 산업적 활용의 차원에서 핵심적 위상을 차지하게 
될 뿐만 아니라 이러한 제 수준들 사이를 매개하는 중범위 개념으로서도 
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그 의미가 크다. 이의 함의와 활용은 뒤에서 자세히 기술할 것이다.
4. 레이어 접근: 이론적 논의
이제까지 경험 중심적 레이어 접근을 그 기본 전제들을 중심으로 개괄했
다면, 여기서는 핵심 개념인 ‘미디어 이용 이벤트’를 중심으로 레이어 접
근의 이론적 배경을 자세히 살펴보고자 한다. 이론적 배경의 토 는 구
조주의 언어학에서 언어의 두 가지 축이라고 부르는 통합체(syntagm)와 
계열체(paradigm) 개념이다. 소쉬르(Saussure), 옐름슬레우(Hjelmslev), 
야콥슨(Jakobson), 마르티네(Martinet) 등의 논의를 포괄하여 기호학
의 기초를 제시한 바르트(Barthes, 1964/1967)를 중심으로 이 개념이 
레이어 접근에서 갖는 함의를 살펴보고자 한다. 굳이 구조주의 언어학
의 틀에 주목하는 이유는 그 틀이 이 글에서 제안하는 레이어 구조와 미
디어 이용 이벤트의 핵심적 측면을 거의 유사하게 보여주고 있기 때문이
다. 아마도 언어와 미디어(또는 미디어 이용)라는 두 가지 관습이 모두 
커뮤니케이션 양식의 또 다른 측면들이기에 그런 유사성은 당연한 것이
다.1
소쉬르에 따르면 정신적 활동의 결과로 나타나는 언어적 요소들의 
관계 양식은 두 차원에서 일어나는데, 기호들의 결합(combination)을 
의미하는 통합체(syntagm)의 차원과 분류(classification)를 의미하는 
연상체(associations)의 차원이 그것이다. 연상체라는 소쉬르의 용어는 
계열체(paradigm, 야콥슨), 체계(system, 바르트) 등으로도 불리지만 
이런 개념들은 사실 같은 말이다. 여기서 전자, 즉 통합체 차원에서 벌어
지는 연계는 관계(relations, 옐름슬레우), 인접(contiguities, 야콥슨), 
1 그렇다면 왜 뉴미디어가 자연언어와 같은 관습을 따르는가? 이 점에 해 마노비치는 뉴미
디어가 20세기의 지배적인 기호질서인 화의 기호질서를 따르기 때문이라고 답하지만
(Manovich, 2001, p. 232), 이에 해서는 더 많은 논의가 필요한 것 같다.
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조(contrasts, 마르티네) 등으로 불리는 반면, 후자, 즉 계열체 차원에
서 벌어지는 연계는 상관(correlations, 옐름슬레우), 유사(similarities, 
야콥슨), 립(oppositions, 마르티네) 등으로 불린다(Barthes, 1964/ 
1967). 
중요한 점은, 특히 이 글의 ‘미디어’, 보다 구체적으로는 ‘미디어 이
용 이벤트’ 개념과 관련해 중요한 점은 각 차원의 연계를 규정하는 방식, 
즉 야콥슨의 용어로 이른바 “배열 양식(modes of arrangement)”이 다
르다는 것이다(Jakobson, 1956/1995, p. 119). 일찍이 소쉬르는 통합
체 차원의 경우 요소들이 ‘존재(in praesentia)’ 속에 통합되어 있고, 계
열체 차원의 경우에는 요소들이 ‘부재(in absentia)’ 속에 통합되어 있다
고 규정한 바 있는데, 야콥슨은 통합체 및 계열체 각각에 응하는 배열 
양식을 ‘결합’과 ‘선택’이라 부르며 다음과 같이 정의한다(p. 119).
결합 – “모든 기호는 그것을 구성하는 기호들로 구성되며 다른 기호들과의 
결합 속에서만 존재한다. 모든 언어적 단위는 항상 더 단순한 단위들의 맥락 
역할을 하며 보다 복잡한 언어적 단위 속에서 자신만의 맥락을 찾게 된다 … 
결합과 맥락화(contexture)는 동일한 기제의 두 측면이다.” 
선택 – “ 안들 중에서 하나를 선택한다는 것은 한 측면에서는 같지만 다른 
측면에서는 다른 그 무엇을 또 다른 것으로 체할 수 있음을 의미한다. 사실
상 선택과 체는 동일한 기제의 두 측면이다.”
이런 배열 양식은 다양한 언어적 관습들 중에서 ‘철수는 착하다’라
는 두 가지 계열체를 갖는 단순한 문장 하나를 예를 들어 설명할 수 있
다. 먼저 선택이라는 배열 양식 측면에서 이 문장은 ‘ 희’ 신 ‘철수’를, 
‘나쁘다’ 신 ‘착하다’라는 요소를 계열체 속에서 선택한 것이며, 결합이
라는 배열 양식 측면에서 보면 이렇게 선택된 두 가지 요소들이 결합되
어 ‘철수는 착하다’라는 한 문장을 통합체로 구성해낸 것이 된다. 
미디어 이용 이벤트는 어떠한가? 우리의 언어적 관습에서 보듯 이
렇게 선택과 결합이라는 두 가지 배열 양식에 의해 이루어지는 것은 미
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디어 이용 이벤트의 경우에도 마찬가지다. 앞에서 제시한 실례들 중에
서 아이패드용 앱 pooq을 통해 어떤 텔레비전 드라마의 VOD 한 회분
을 와이파이로 시청했다면, 이 미디어 이용 이벤트는 다음과 같이 다섯 
가지 레이어, 즉 계열체에서 각각 선택된 다섯 가지 요소들의 통합체적 
결합인 셈이다. 즉 레이어별로 ① 단말기 레이어에서는 가정용 수상기
나 스마트폰이 아닌 태블릿PC가, ② 물리적 네트워크 레이어에서는 유
선이 아닌 무선 통신 방식으로, 그중에서도 와이파이 통신 방식이, ③ 플
랫폼 레이어에서는 지상파방송이나 케이블방송 플랫폼이 아닌 (오픈) 
인터넷 플랫폼이, ④ 콘텐츠트 패키징 레이어에서는 선형 방식이 아닌 
비선형 방식이, 마지막으로 ⑤ 단위 콘텐트 레이어에서는 신문기사가 
아닌 방송 프로그램, 특히 드라마가 선택된 것이다. 뒷부분에서 레이어
에 한 상세한 설명과 함께 미디어 이용 이벤트의 구체적인 경우의 수
를 제시할 것이다. 그럼에도 불구하고 여기서 단언할 수 있는 것은 ‘우리
가 관찰하는 모든 미디어 이용 이벤트가 이렇게 다섯 가지 계열체, 즉 레
이어별로 선택된 요소들의 결합으로 표현할 수 있다’는 것이다.2
결국 경험 중심적 관점에서 제안하는 미디어 이용 이벤트는 ‘계열
체 차원에서, 즉 레이어별로 선택된 요소들을 통합체 차원에서, 즉 레이
어들 사이에 결합해내는 미디어 경험’으로 규정된다. 즉 ‘선택과 결합, 
두 가지를 근간으로 하는 배열의 경험’인 셈이다. 이와 같이 정의될 수 
있는 미디어 이용 이벤트는 이론적으로 다음과 같은 논점들을 내포하고 
있는 매우 복잡한 개념이다.
첫째, 미디어 이용의 맥락에서 레이어별 선택과 선택된 요소들의 
2 이와 같이 구조주의 언어학의 틀을 이 글에서처럼 미디어를 새롭게 개념화하고 나아가 미디
어 이용 이벤트에 적용하는 것이 익숙하지 않아 받아들이기 어려울지도 모른다. 그러나 단순
하지만 아주 뛰어날 통찰력을 가지고 이 틀을 미디어에 한 개념화에 적용한 사례가 있다. 마
노비치는 데이터베이스를 디지털 시 의 새로운 “문화적 형식”으로 규정하며 전통적 문화적 
형식인 내러티브와 데이터베이스의 차이점과 그 함의를 구조주의 기호학의 틀을 토 로 설명
한 바 있는데(Manovich, 2001, pp. 229-233), 미디어 이용 이벤트의 개념화에 시사하는 바가 
크다.
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레이어간 결합에 의해 미디어 이용 이벤트가 갖게 될 경우의 수는 매우 
많아질 가능성이 있다. 이런 개별적인 미디어 이용 이벤트는 레비-스트
로스(Lévi-Strauss, 1964∼1971)가 신화분석에서 이야기하는 일종의 
“결합 변이형(combinative variations)”이라 할 수 있는데, 신화에서 하
나의 변이형이 다른 변이형보다 우월하다고 볼 수 없는 것처럼, 하나의 
미디어 이용 이벤트가 다른 이벤트보다 우월하다고 볼 수는 없다. 이런 
점에서 이는 “변이의 일반화(normalization of variation)”라 부를 수도 
있을 것이다.
둘째, 그렇다면 이와 같은 변이는 무한히 보장되는 것인가? 이는 바
르트(Barthes, 1964/1967, p. 62)가 소쉬르가 느꼈을 난점을 논의하며 
언어에서의 “결합의 자유도(combinative freedom)”라는 개념으로 설
명한 문제이기도 하다. 바르트는 우리가 마음 로 변형하여 사용할 수 
없게 한계지우는 고정된 통합체들(fixed syntagms)이 있으며, 따라서 
언어의 통합체들은 일정한 형식(regular forms)에 따라 구성되기 마련
이라 이야기한 바 있다. 이 점을 미디어 역에 적용하면, 미디어 이용 
이벤트 또한 무차별적으로 변이가 생성되지는 않을 것이라는 점은 쉽게 
추정할 수 있다. 좀 더 일반화하여 표현하면, 특정 시공간적 계기에 ‘지
배적인 결합체들(dominant combinations)’, 즉 사회적으로 ‘선호되는
(preferred)’ 미디어 이용 이벤트(들)이 존재한다는 것이다. 
셋째, 무차별적인 것이 아닌 지배적인 미디어 이용 이벤트가 존재
한다면, 그것을 결정짓는 요인은 무엇인가? 바르트가 “결합 제약요인들
(combinative constraints)”이라 부른 이 요인들은 언어의 경우 결합과 
배열을 결정하는 규칙들을 의미하는데, 미디어 이용 이벤트의 경우에는 
이보다는 더 다양한 수준의 요인들이 작용하고 있다. 이에 해서는 보
다 심층적인 논의가 필요하지만, 잠정적으로 상정할 수 있는 요인으로는, 
첫째로 사회적－거시적 차원에서 한 사회의 미디어 전통, 당 의 미디어 
테크놀로지 발전 단계나 “미디어 매트릭스(media matrix)” (Meyrowitz, 
1985, p. 69) 등을, 둘째로 개인적－미시적 차원에서 부르디외(Bourdieu)
가 말하는 경제자본이나 문화자본과 같은 사회적 요인들 이외에 미디어 
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이용능력(media literacy)과 같은 개인적 요인, 그리고 이동성과 같은 
상황적 요인 등을 들 수 있을 것이다.
5. 레이어 구조
경험 중심적 관점에서 본 미디어, 레이어, 미디어 이용 이벤트에 한 개
념화와 이론적 논의를 토 로 이제 본격적으로 미디어 이용 이벤트를 구
성할 요소들의 레퍼토리 역할을 할 미디어 레이어 구조를 살펴볼 것이
다. 앞서도 강조한 바와 같이, 그리고 레퍼토리라는 용어가 시사하는 바
와 같이, 이 레이어 구조가 곧바로 미디어 이용 이벤트 자체와 등치되는 
것은 아니다.
이미 앞부분에서 간단하게나마 이 글이 제안할 미디어의 레이어를 
① 미디어 기기, ② 물리적 네트워크, ③ 미디어 플랫폼, ④ 콘텐트 패키
징, ⑤ 단위 콘텐트 등 다섯 가지로 제시한 바 있다. 물론 미디어 레이어
를 이같이 다섯 가지로 구분하는 것이 타당한가 하는 점은 논란이 될 수 
있다. 그럼에도 불구하고 이런 구분을 채택한 것은 기존 접근들이 갖는 
한계를 극복하되, 이 글이 지향하는 경험 또는 이용의 관점에서 타당성
을 가질 수 있도록 기존 접근에서 제안하는 구분을 종합하여 체계화하고
자 했기 때문이다.
앞서 소개한 기술 중심적 레이어 접근은 컴퓨터 구조에서 보듯 세
세한 미시적 수준의 레이어들까지 망라하고 있기는 하지만, 그리고 이
런 레이어 구분이 컴퓨터라는 미디어 기기, 그리고 그것을 이용할 때 접
하게 되는 인터페이스에 한 기술적 이해에 긴요한 것이기는 하지만, 
세세한 레이어 모두가 이용자가 접할 수 있는 인터페이스 자체는 아니
며, 당연히 콘텐트 차원은 포함하고 있지 못하다. 규제 중심적 레이어 접
근도 물론 한계를 지니고 있다. 물리적 하부구조, 논리적 하부구조, 콘텐
트로 구분한 벤클러(Benkler, 2000), 그리고 이를 따라 물리적 레이어, 
코드 레이어, 콘텐트 레이어로 구분한 레식(Lessig, 2001) 모두 기술 중
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심적 접근과 달리 콘텐트 레이어를 포함시키고는 있지만, 이용자가 접
하는 미디어 기기 또는 단말기는 배제하고 콘텐트 자체의 ‘처리’를 규정
하는 레이어는 포함하지 않고 있다는 점이 그것이다.3
한편 문학 역에서, 특히 디지털 테크놀로지 등장 이후 주요한 연
구 상으로 다루어진 텍스트성(textuality)에 한 논의도 미디어 레이
어 구조와 관련하여 주요한 참고가 된다. 특정하여 ‘디지털 텍스트 연구
(digi-textuality studies)’라고도 불리는 이런 연구 역의 주제는 다양하
지만 논쟁의 핵심은 텍스트성을 구성하는 것이 무엇인가 하는 점으로 모
인다. 예를 들어, 윌리엄 블레이크(William Blake)의 채색서적을 웹으
로 아카이빙할 때 텍스트성에 어떤 변화가 초래될 것인가, 또는 저널리
즘 역에서 흔히 비교 상이 되는 종이신문과 인터넷신문은 텍스트성
에서 어떤 차이가 있는가 하는 점이다.
이런 질문에 한 답은 크게 두 가지로 나뉘는 듯하다. 하나는 쉴링
스버그(Shillingsburg, 1966)에서 보듯, “텍스트가 두 번째 저장 미디어
에 정확히 저장된다면, 이를 나타내는 기호는 다르지만 텍스트는 여전
히 동일하다”고 보는 입장이다. 다른 하나는 첫 번째 입장과 정면으로 
립되는데, 맥건(McGann, 1991)의 지적 로 텍스트는 “언어적 코드와 
서지적 코드(bibliographic codes)가 결합되어 있는 것”이라는 점에서 
물질성(materiality) 또는 물리적 속성(physicality)이 언어적 코드, 즉 
내용 못지않게 텍스트성을 규정하는 중요한 요소가 된다고 보는 입장이
다. 헤일즈(Hayles, 2005)는 쉴링스버그와 같은 입장을 이른바 “미디어 
독특성(media specificity)”을 이해하지 못하는 “인쇄문화 중심적 사고
(print-centric notion)”라고 비판하며, 책과 같은 하나의 미디어는 “언
3 정책적 맥락에서 보면, 컨버전스 이전 상황에서 수직적으로 결합되어 있던 미디어 레이어들
이 분리되거나 아니면 다른 방식으로 유연하게 재결합되면서 규제 차원에서도 레이어별로 각
기 다른 규제 방침이 적용되어야 한다는 의미에서 최근 수평적 규제 또는 레이어 규제라는 개
념이 제기되고 있는데(예를 들어, EU의 지침 등), 그런 논의에서 흔히 제시하는 전송 레이어와 
콘텐트 레이어 등 두 가지 레이어로의 구분도 이와 유사한 것이다.
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어적, 서지적, 그리고 디지털 코드의 상호관련체”로 간주해야 한다고 주
장한다(pp. 92∼97).
일반적 용어로 표현하면, 결국 헤일즈는 미디어를 콘텐트, 코드, 인
터페이스로 구성되는 그 무엇으로 이해하고 있는 듯하며, 쉴링스버그로 
표되는 첫 번째 입장보다는 두 번째 입장이 타당한 것으로 논쟁은 마
무리된 듯하다. 이 글의 논점으로 돌아가 이런 논의가 가지는 함의는 규
제 중심적 관점에서 흔히 주목하는 전송네트워크나 플랫폼 이외에 단말
기나 장치와 같은 미디어 기기가 콘텐트의 속성을 규정하고 있음을 역설
한다는 점에서, 앞서 논의한 기술 중심적 관점과는 다른 맥락에서 미디
어 기기에 다시 주목하게 해준다는 점일 것이다.
다소 복잡하게 기존의 접근과 논의가 소개되었지만, 미디어 레이어
의 구조가 콘텐트, 전송, 미디어 기기 등 세 가지 역으로 별된다고 
보기에 일단은 큰 문제가 없는 것 같다. 문제는 이런 세 역에 속할 레
이어를 구체화하는 것인데, 보다 많은 레이어를 설정할 수도 있겠지만, 
미디어 기기는 그 로 두고 전송 역에 물리적 네트워크와 미디어 플랫
폼의 2개 레이어를, 콘텐트 역에 단위 콘텐트와 이를 서로 조직화하는 
패키징 레이어의 2개 레이어를 두는 것은 이론적으로나 실제적으로 적
절한 것으로 보인다. 플랫폼 레이어를 독립시키는 것은 국내외에서 논
란이 있으나 최소한 현 시점에서 플랫폼 운 과 네트워크 운 을 담당하
는 사업자가 다르고 미디어 이용자인 소비자의 인식에도 부합할 뿐만 아
니라 현재까지 두 역의 이른바 ‘진화’와 전통 또한 다르다고 할 수 있기 
때문이다. 콘텐트 역에서 패키징을 독립시키는 것은 이론의 여지가 
없다. 여기서 패키징은 포괄적인 개념인데, 정책이나 산업 관점에서는 
선형성과 비선형성으로 구분하는 차원이고 이론적으로, 특히 텍스트 연
구의 경우에는 정보의 조직화 방식, 즉 시간적 조직화와 공간적 조직화
로 구분하는 차원이다.
이제 각각의 레이어별로 분류 기준을 중심으로 간략히 하위요소들
을 살펴볼 텐데, 모든 분류가 그렇듯이 그 기준을 어떻게 설정할 것인가 
하는 점이 중요하다. 레이어별로 분류기준과 하위요소들은 <표 1>과 같










1. 개인/집단/기구/기업 생산 콘텐트
2. 미디어기구 생산 콘텐트
재매개 논리
1. 비매개 지향 콘텐트 















미디어 플랫폼 플랫폼 진화
1. 방송 진화형
2. 전신전화 진화형
3. 패키지 미디어 진화형
전송 네트워크
용도







1. 일방향 커뮤니케이션 
2. 양방향 커뮤니케이션 
표 1. 레이어 접근에 따른 미디어 분류의 예시
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3. 시청각 미디어 
4. 시청촉각 미디어 
은데, 이런 분류는 미디어 이용 이벤트를 구성할 각 요소들에 한 예시
일 뿐 이 자체로 완전한 것은 아니다.
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1) 단위 콘텐트
다른 레이어도 마찬가지지만, 특히 콘텐트를 어떤 기준에 따라 어떻게 
구분하는 것이 타당한지는 이론적으로도 실제적으로도 매우 어려운 문
제다. 텍스트로도 불릴 수 있는 콘텐트는 커뮤니케이션 테크놀로지에 
의해 매개되든 아니든, 인간이 수행하는, 그리고 수행해 온 모든 커뮤니
케이션의 외적 구현물이기 때문이다. 최근의 테크놀로지 발전은 이 문
제를 더 복잡하게 만들고 있다. 그럼에도 불구하고 몇 가지 기준은 설정
할 수 있을 듯하다.
먼저 가장 기본적이고 원초적인 기준이라 할 수 있는 미디어 양식
(medial modality)에 따라 구분이 가능한데, 이에 따라 콘텐트는 ① 문
자나 숫자로 표현되는 텍스트, ② 아날로그든 디지털이든, 정지 이미지
든 움직이는 이미지든 그림, 비디오, 사진, CG등의 이미지, ③ 음성, 음
악, 음향, 소음 등을 포함하는 사운드, ④ 텍스트, 이미지, 사운드 중 둘 
이상을 포함하는 멀티미디어4 등으로 나누어볼 수 있다. 이런 미디어 양
식은, 예를 들어, 1766년 레싱(Lessing, 1805)의 <라오콘(Laokoon)>이
나 1965년 히긴스(Higgins, 1965)의 “인터미디어(Intermedia)”에서 보
듯 르네상스 이래로 문화예술 역에서 장르를 구분하는 주요 기준이 되
어 왔다.
두 번째는 보다 실제적인 기준, 즉 콘텐트 생산자(content creator) 
또는 정보원(source)에 따른 구분인데,5 개인이 생산한 것, 집단이 생산
한 것, 기구가 생산한 것 등으로 구분할 수 있다. 콘텐트 생산자는 무수
4 이런 미디어 양식이 다중적으로 구현된 멀티미디어 양식은 흔히 디지털 이후 최근에 본격화
된 것으로 오해하고 있지만, 패커와 조던(Packer & Jordan, 2001)에 따르면 그 기원은 기원전 
15,000년의 라스코동굴 벽화, 19세기 바그너의 악극 등으로 거슬러 올라갈 수 있다(이재현, 
2004).
5 콘텐트 생산자와 제공자는 구분되어야 한다. 인커뮤니케이션에서는 한 사람이 콘텐트 생
산자이면서 동시에 제공자이지만, 미디어 콘텐트의 경우는 방송에서 보듯 생산자와 제공자가 
구분되는 경우가 많다.
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히 많기 때문에 이를 구분하는 것 자체가 또 다른 작업이 될 수 있으나 서
로 중복되는 요소가 많기 때문에 이 글에서는 보다 실용적 목적에서 ① 개
인/집단/기구/기업이 생산한 콘텐트와 ② 미디어 기구가 생산한 콘텐트
로 별하고자 한다. 전자는 음성, 편지로부터 개인용 웹페이지나 SNS 
게시물, 컴퓨터 파일까지 매우 다양하며, 후자에는 방송프로그램, 신문
기사를 표로 책, 노래, 게임, 인터넷 서비스 등이 포함된다. 이런 구분
은 실무적으로 유용하지만 이론적 근거를 갖춘 것이 아니기 때문에 구분
의 엄 성은 약하다.
세 번째는 보다 이론적인 기준에 따른 것으로, 미디어에 의해 세계
나 상에 한 표상물(representations)로 제시되는 콘텐트는 “재매개 
논리(remediation logic)”에 따라 ① 비매개(immediacy)를 지향하는 콘
텐트와 ② 하이퍼매개(hypermediacy)를 지향하는 콘텐트로 구분할 수 
있다. 볼터와 그루신(Bolter & Grusin, 1999/2006)에 따르면, 재매개는 
하나의 미디어가 다른 미디어의 인터페이스, 표상양식, 사회적 인식과 위
상을 차용하거나 개선하는 미디어 논리로 정의되는데, 이를 구성하는 이
중논리가 바로 비매개와 하이퍼매개다. 비매개는 “보는 자가 미디어(캔
버스, 사진 필름, 화 등)의 존재를 잊고 자신이 표상 상물의 존재 속
에 있다고 믿게 할 목적으로 만들어진 시각적 표상 양식”이고, 하이퍼매
개는 “보는 자가 미디어를 환기시킬 목적으로 만들어진 시각 표상 양식”
이다(p. 327, 330). 미디어 콘텐트는 재매개의 이중 논리 중에서 어느 쪽
을 따르느냐에 따라 두 개의 계보로 나누어질 수 있는 바, 이 글에서는 계
보별로 콘텐트를 구분해보고자 한다. 한편 재매개 이론은 시각 미디어 또
는 시각성에 초점을 두어 전개된 것이지만, 볼터(Bolter, 2001) 자신이 
“글쓰기 공간(writing space)”에 적용한 것처럼 청각 미디어를 비롯해 다
른 미디어 양식에도 적용될 여지는 충분히 있다.
2) 콘텐트 패키징
그 다음 레이어는 하나의 단위 콘텐트를 다른 단위 콘텐트들과 관련하여 
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어떻게 조직화(organization)하고 패키징(packaging)하느냐 하는 것
이다. 먼저 조직화는 단위 콘텐트 사이의 ‘관계적 맥락(relational con-
text)’을 지칭하는 것으로서, 흔히 정보의 시간적-공간적 조직화, 또는 
텍스트연구에서 말하는 ‘텍스트상호연계성(intertextuality)’의 맥락에
서 다루어지는 속성이다. 한편 패키징은 비유적 표현에서 보듯, 커뮤니
케이션 과정에서 전달하고자 하는 이른바 ‘내용’에 어떤 포장(package)
을 씌워 하나의 표상물 또는 메시지로 처리해 낼 것인가 하는 것이다. 
먼저 조직화 차원에서 단위 콘텐트는 ① 시간적(temporal) 조직화
라는 관계적 맥락 속에 있는 콘텐트와 ② 공간적(spatial) 조직화라는 관
계적 맥락 속에 있는 콘텐트, 그리고 ③ 복합적(hybrid) 조직화라는 관
계적 맥락 속에 있는 콘텐트로 나눌 수 있다. 시간적 조직화와 공간적 조
직화는 보다 기술적 관점에서 미디어 결합 모델로 설명되기도 하는데, 다
양한 미디어 유형들을 타임코드와 같은 시간 축에 따라 배열하여 슬라이드
쇼와 같은 일종의 시퀀스 형태로 제시하는 동기화 모델(synchronization 
-based model)이 시간적 조직화에 해당한다면, 텍스트나 이미지를 책
이나 잡지에 편집하는 것과 마찬가지로 텍스트, 이미지, 비디오 등을 2
차원으로 배열하는 페이지형 모델(page-based model)은 공간적 조직
화에 해당한다(이재현, 2004, p. 75). 한편 최근 멀티미디어 기술의 발
전에 따라, 전자책이나 태블릿PC용 잡지에서 보듯, 두 가지 모델 또는 
조직화 방식이 결합되는 복합적 모델도 흔히 발견할 수 있다.
그 다음은 패키징 방식이다. 최근의 콘텐트 패키징 관습을 보면 시
공간적 조직화 문제가 보다 복잡해졌음을 알 수 있다. 단순히 두 가지 조
직화 방식이 혼합되는 것을 넘어, 원래 시간적 조직화의 콘텐트 던 것
이 공간적으로 ‘패키징’되고, 원래 공간적 조직화의 콘텐트 던 것이 시
간적인 흐름 속에 ‘패키징’되는 관습이 등장했기 때문이다. 정책이나 산
업 관점의 논의에서 제시되는 ‘시간 편성’ 또는 ‘공간 편성’에서 편성은 
이 글의 ‘패키징’에 해당하는 것이다.
이에 따라 패키징은 네 가지 경우가 가능해졌는데, 두 가지는 전통
적인 패키징 방식인 반면, 나머지 두 가지는 새로운 방식이다. 먼저 방송 
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콘텐트와 같이 선형적인 흐름에 따라 진행되는 복수의 콘텐트를 시간적
으로 조직화한다면 이는 ‘채널’이라는 ‘선형(linear)’ 패키징, 흔히 정책 
논의에서 말하는 ‘리니어 서비스’가 되는 것이고, 신문이나 잡지와 같이 
공간적으로 조직화되는 콘텐트를 웹페이지와 같은 곳에 공간적으로 배
치하면 이는 ‘편집(layout)’이 된다. 이와 달리 시간적 조직화의 콘텐트
를 공간적으로 패키징하여 인터페이스에 제시할 수 있는데, 이런 예로
는 VOD, EPG 등을 들 수 있다. VOD나 EPG에서는 기존의 ‘채널’ 개념
은 찾아볼 수 없고 단지 단위 콘텐트 자체에 주목하게 된다. 채널과 같은 
선형성이 약화 또는 소멸된다는 점에서 이와 같은 공간적 패키징 방식을 
‘비선형(non-linear)’ 패키징, 흔히 ‘넌리니어 서비스’라 부른다. 공간적 
조직화의 콘텐트가 시간적 흐름으로 패키징되는 경우도 있는데, 데이터
방송과 같은 서비스가 이에 해당한다.
보다 이론적 관점에서 패키징 방식을 설정, 구분할 수도 있다. 이 
글에서는 콘텐트 패키징을 “문화 인터페이스(cultural interface)” 양식
으로 간주하고자 한다. 원래 마노비치(Manovich, 2001)는 문화 인터페
이스를 “기존에는 다른 미디어에 의해 전달되던 문화적 형식들을 디지
털 방식으로 부호화해 전달해줌으로써 인간과 문화적 형식 사이를 매개
해주는 미디어”(pp. 69∼70)로 정의하나 사실상 그가 논의하는 문화 인
터페이스의 사례들은 일종의 표상양식(mode of representation) 내지 
미디어의 ‘언어(language)’이기에 패키징 방식으로 보아도 큰 무리가 없
을 듯하다. 마노비치는 문화 인터페이스로 인쇄물 양식(printed word), 
화 양식(cinema), 범용 HCI(Human-Computer Interface) 등 세 가
지를 들고 있지만(pp. 69∼93), 그가 주목하는 미디어는 시각 미디어, 
보다 정확하게 말하면 시각 미디어 중에서도 시각성에 있기 때문에 청각 
미디어를 비롯해 다른 미디어가 보여주는 문화 인터페이스 양식은 다루
지 않았다. 이런 의미에서 이 글에서는 마노비치의 문화 인터페이스 개
념을 미디어 일반으로 확장하여, 이를 다섯 가지 패키징 양식으로 설정
하고자 하는데, ① 인쇄물 양식, ② 상 양식, ③ HCI 양식, ④ 구두 커
뮤니케이션 양식, ⑤ 음악 양식 등이 그것이다. 이것은 마노비치의 개념
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에서 배제된 미디어의 청각성을 더함은 물론 인 미디어와 최근의 SNS
에서 발견할 수 있는 구술성(orality)을 반 해야 하기 때문이다.
한편 마노비치(Manovich, 2001)가 ① 현 의 새로운 “문화적 형
식(cultural form)”이라고 규정한 데이터베이스와 ② 전통적인 문화적 
형식인 내러티브, 이 두 가지로 유형화하는 것도 콘텐트 패키징을 구분
하는 또 다른 방식이 될 수 있다. 마노비치는 “세상에 한 모델” 또는 
“우리 자신과 세계에 한 경험을 구조화시켜주는 방식”(p. 219)이라는 
점에서 데이터베이스도 내러티브와 마찬가지로 문화적 형식이라고 본
다. 최근 우리의 경험이 소설이나 화와 같은 이야기보다는 구글 검색 
결과와 같은 데이터베이스 형식에 의해 매개되는 경향이 늘어나고 있다
는 점에서 이런 구분도 유력할 것으로 보인다.
3) 미디어 플랫폼
미디어 플랫폼 레이어를 규정하고 분류하는 것이 다른 그 어떤 레이어보
다 어려운 것 같다. 그 이유는 흔히 쓰는 용어이기는 하지만 플랫폼
(platform)이라는 말의 의미가 너무나도 다양하고 플랫폼 자체가 빠르
게 변하고 있어 그 실체를 규정하는 것이 용이하지 않기 때문이다. 원래 
플랫폼이라는 용어는 컴퓨팅 용어로 소프트웨어 응용체계(software 
applications)가 운용될 수 있도록 뒷받침해주는 컴퓨터 아키텍처, 운
체계(operating system, OS), 프로그래밍 언어, 그리고 사용자 인터페
이스를 포괄하는 하드웨어 및 소프트웨어 체계를 지칭한다(Wikipedia, 
2013). 흔히 관찰하듯, 스마트폰이나 데스크탑 애플리케이션, 즉 앱들
의 기반, 즉 플랫폼이 되는 iOS나 윈도즈(Windows)는 표적인 예다.
그러나 이 글에서는 이런 컴퓨팅 플랫폼(computing platform)의 
개념을 원용하여 “미디어 플랫폼(media platform)”이라는 새로운 개념
을 설정하고자 한다. 여기서 미디어 플랫폼은 “콘텐트가 유통, 전송될 
수 있도록 콘텐트 수급 및 패키징을 담당하는 운 체계”로 정의된다. 이
런 점에서 미디어 플랫폼은 콘텐트와 물리적인 전송 네트워크 사이에 위
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치해 양자를 매개하는 기능을 수행한다. 실제로 정책이나 산업 관점에
서는 이런 기능에 덧붙여 미디어 플랫폼이 담당하는 주요 기능으로 이용
기록 관리 및 과금과 같은 이용자 관리 기능이 강조되기도 한다.
미디어 플랫폼 레이어를 특징짓는 가장 중요한 사항은 각 플랫폼마
다 진화의 출발점이 되는 ‘전통(tradition)’을 가지고 있으며, 이런 전통
을 토 로 컨버전스 상황 속에서 끊임없이 진화하고 있다는 것이다. 달
리 표현하면, 방송통신 융합에서 보는 바와 같이 플랫폼별로 서로 분리
되어 있던 기능이 서로 수렴되면서, 즉 각기 다른 전통에 속하던 기능들
을 흡수하여 수행하고 있기에 그 경계가 약화되어 가고 있다. 그럼에도 
불구하고 플랫폼들 사이의 차이는 엄연히 존재하며, 이를 구분할 수 있
는 기준이 있다면 그것은 결국 ‘전통’이라 할 수 있다. 이런 의미에서 이 
글에서는 미디어 플랫폼의 전통을 ① 방송 진화형, ② 전신전화 진화형, 
③ 패키지 미디어 진화형 등 세 가지로 구분하고자 한다. 먼저 방송 진화
형 플랫폼에는 가장 오래된 지상파방송, 그리고 다채널 방송을 가능케 
한 케이블방송(CATV), 위성방송 등이 포함된다. 그 다음으로 전신전화 
진화형에는 가장 오래된 우편, 전화와 같은 좁은 의미에서의 통신, 그리
고 컨버전스의 명사인 인터넷 등이 속한다. 마지막으로 콘텐트를 책, 
CD, DVD 등과 같은 패키지 미디어에 담아 전달하는 패키지 미디어 진
화형 플랫폼에는 화 배급, 음반 배급, 그리고 온라인 및 오프라인을 포
괄하는 출판 배급 등이 포함된다.
이와 같이 미디어 플랫폼을 세 가지 유형으로 구분하는 것은 이 글
에서 새롭게 시도하는 것이기에 앞으로 이론적으로 뒷받침될 여지가 많
은 것이 사실이다. 그리고 미디어 플랫폼을 다음의 전송 네트워크라는 
레이어와 분리하는 것이 적절한지도 논란이 된다. 그러나 현실적으로 
두 레이어를 담당하는 사업자가 다른 역이 여전히 많고 아래에서 보듯 
물리적 네트워크를 이 글에서와 같이 규정할 경우에 분리하는 것이 실제
적으로 더 타당할 것으로 판단된다.
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4) 전송 네트워크
이 네 번째 레이어인 전송 네트워크(delivery network)는 “콘텐트 정보 
또는 데이터를 공급자에게 받아 이용자에게 전달해 주는 물리적 네트워
크”를 지칭한다.6 전송 네트워크는 전통적인 유통망부터 최신의 컴퓨터 
네트워크까지 그 범위가 아주 넓기 때문에 그것을 구분하는 것도 쉽지 
않지만, 현재 통용되는 몇 가지 기준에 따라 구분할 수 있을 것이다.
첫 번째는 용도 및 역에 따른 구분으로, 일반적으로 ① 마이크로
웨이브, 케이블, 위성 등을 포함하는 방송용 네트워크, ② 공중전화망, 컴
퓨터 네트워크, 모바일 네트워크 등을 포함하는 통신용 네트워크, ③ 그
리고 일반 상품이 전달되는 유통망(distribution network) 등 크게 세 
가지 유형으로 나누어진다. 여전히 방송과 통신이 구분되는 상황에서 
이런 구분은 유효하지만, 점차 방송통신 융합이 고도화되는 상황에서 
장기적으로 이런 기준을 적용하기는 힘들 것이다.
두 번째는 전송 네트워크를 컴퓨터 네트워크(computer network)
로 간주하여 구분하는 것이다. 우편이나 직접 배달 시스템을 이용하는 
유통망을 제외할 때, 최근의 모든 네트워크는 컴퓨터 네트워크라 해도 
과언이 아니기 때문이다. 데이터 통신 네트워크(data communication 
network)로도 불리는 컴퓨터 네트워크는 데이터 전송에 활용되는 통신 
매체(communication medium), 전송 프로토콜(communications pro-
tocol), 네트워크의 크기(scale), 네트워크 구조(topology) 등 다양한 기
준에 따라 분류할 수 있다(Wikipedia, 2013).
먼저 전송 네트워크는 ① 유선(wired) 테크놀로지를 활용하는 네트
워크와 ② 무선(wireless) 테크놀로지를 활용하는 네트워크로 구분할 수 
있다. 보다 구체적으로 전자에는 ① 트위스트 페어 케이블(twisted pair 
6 여기서 전송 네트워크는 네트워크 상의 여러 노드들에 위치해 있는 콘텐트를 복사해 캐시
로 저장해두는 컴퓨터 시스템을 지칭하는 이른바 “콘텐트 전송 네트워크(content delivery/ 
distribution network, CDN)”와 구별된다.
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cable), ② 동축 케이블(coaxial cable), ③ 광섬유 케이블(optical fiber 
cable) 등이, 후자에는 ① 지상파(terrestrial microwave), ② 통신 위성
(communications satellite), ③ 셀룰라 시스템(cellular system), ④ 무
선LAN(wireless local area network), ⑤ 적외선파(infrared communi-
cation) 등이 커뮤니케이션 매체로 활용된다.
그 다음으로 전송 네트워크는 네트워크를 통한 정보 교환을 규정해
주는 포맷과 규칙을 의미하는 통신 프로토콜에 따라서도 구분할 수 있
다. 여기서 재미있는 점은 프로토콜들이 다층적인 구조로 스택되어 있
다는 것이다. 예를 들어, IEEE 802.11 위에 IP(Internet Protocol), 그 
위에 TCP(Transmission Control Protocol), 그리고 그 위에 HTTP 
(Hypertext Transfer Protocol)가 있다. 여기서 맨 처음 것은 이더넷
(Ethernet) 프로토콜 체계에 속하는 것이지만, 나머지 것들은 인터넷 프
로토콜 체계에 속하는 것이다. 통신 프로토콜 중에서 표적인 예로는 
① LAN에 활용되는 IEEE 802 표준으로서의 이더넷(Ethernet), ② IP와 
TCP 레벨 양자를 포함하는 인터넷 프로토콜 체계(Internet protocol 
suite), ③ 레이저를 활용한 광통신에서 다중적인 디지털 비트 신호를 전
송하는 멀티플렉싱 표준인 SONET(Synchronous Optical Networking) 
및 SDH(Synchronous Digital Hierarchy), ④ 비동기식 시분할 멀티플
렉싱 방식인 ATM(Asynchronous Transfer Mode) 등이 있다.
한편 인간 커뮤니케이션이든 기계적 커뮤니케이션이든 커뮤니케
이션 상황에서 전개되는 정보 흐름의 방향이나 평등성에 따라 ① 일방
향(one-way) 커뮤니케이션과 ② 양방향(two-way) 커뮤니케이션으로 
나눌 수 있다. 그리고 이런 커뮤니케이션 흐름의 구조 내지는 참여자의 
수적 관계에 따라 ① 일  일, ② 일  소수, ③ 일  다수, ④ 소수  
소수, ⑤ 소수  다수, ⑥ 다수  다수 등의 상황이 가능하다.
5) 미디어 기기
미디어 기기(media device)는 미디어와 이용자와의 접점을 이루기 때
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문에 다른 레이어에 비해 상 적으로 우월적인 위치를 점해왔지만, 미
디어 전체를 의미하는 것처럼 개념적으로 혼란스러웠던 레이어이기도 
하다. 범주 오류인 개념적 혼란에서 벗어나려면 콘텐트나 서비스 또는 
플랫폼과 이용자 기기(user appliance)를 명확히 구분해 내야 한다. 한
편 미디어 기기 자체도 컨버전스가 고도화되고 있기 때문에 레이어 내에
서 기기를 서로 구분하는 것 또한 간단하지 않다. 그렇기 때문에 진화된 
현 상태뿐만 아니라 미디어 기기의 ‘계보’를 고려하지 않을 수 없다. 
미디어 기기는 다음과 같은 몇 가지 기준에 따라 나누어볼 수 있다. 
첫 번째는 미디어 계보(media genealogy)에 따른 구분으로, 모두 열 가
지 유형으로 나누어볼 수 있다. 즉 ① 책(두루마리, 코덱스 등), 잡지, 공
책, 편지, 메모지 등을 포함하는 종이 미디어, ② 가정용, 모바일, 자동차
용, 앰비언트 등으로 구분되는 TV수상기, ③ 가정용, 자동차용 등의 라
디오 수신기, ④ 데스크톱, 노트북, 넷북, PDA/PMP, 태블릿PC, 웨어러
블  등으로 구분되는 컴퓨터, ⑤ 유선전화, 공중전화, 피처폰, 스마트폰 
등으로 포함하는 전화기, ⑥ 회화용 캔버스, 카메라(아날로그, 디지털), 
비디오 카메라, 전자책 단말기 등을 포함하는 그림 미디어(pictorial me-
dium), ⑦ 가정용 오디오 시스템, 모바일 오디오 플레이어(CD, 테이프, 
MP3플레이어), 자동차용(CD, 테이프) 오디오, 녹음기 등을 포함하는 
오디오 미디어, ⑧ 재생기기로 TV 수상기를 활용하는, 가정용 VCR, 
DVD 플레이어, PVR, DVR 등과 같은 비디오 플레이어, ⑨ 아케이드 게
임 콘솔, 홈비디어 게임 콘솔, 핸드헬드 게임 콘솔과 같은 게임 기기, 마
지막으로 ⑩ 극장( 화, 연극), 공연장, 전시장, 박물관, 노래방, 비디오
방과 같은 공간 미디어(space medium) 등이다. 이것은 일차적으로 고
려할 수 있는 가장 기본적인 미디어 기기 구분이다.
그 다음은 미디어의 이동성(mobility)에 따른 구분이다. 최근 미디
어 테크놀로지의 “탈가내화(de-domestication)” 경향 속에 모바일 미디
어가 급속히 확산되고 있는 바(이재현, 2004; Morley, 2003; Wilken, 
2005), 이에 따라 미디어 기기는 ① 고정형(fixed) 미디어와 ② 비고정
형, 즉 모바일 미디어로 별될 수 있다. 여기서 유의할 점은 모바일 미
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디어가 최근 디지털 테크놀로지의 확산 이후에 등장한 것이 아니라 인간
이 미디어를 발명한 이후 역사적으로 계속되어 왔다는 것이다(이재현, 
2004 참조). 미디어 기기의 이용을 이동성에 초점을 두어 관찰하게 될 
경우, 그 관찰 자료는 이른바 “크로노토프 접근”에서 미디어를 시간 및 
공간 차원에서 매핑하는 기초 자료가 된다(이재현, 2013).
이와 유사한 맥락인 “탈가내화” 측면에서 보면, 미디어 기기는 ① 가
내(domesticated) 미디어와 ② 탈가내(de-domesticated) 미디어로 구
분될 수도 있다. 이런 이동성 또는 탈가내화 여부에 따른 구분은 오제
(Augé)의 “비장소(non-place)”, 즉 볼터와 그루신(Bolter & Grusin, 
1999/2006)이 “미디어침투 공간(mediated space)”이라고 표현한 장소
들의 비중이 일상적 삶의 맥락에서 크게 증 되는 상황에서 사회적으로
나 이론적으로 시사하는 바가 크다.
한편 미디어는 그것이 소구하는 감각 양식(sensory modalities)에 
따라 구분할 수도 있다. 이것은 앞서 콘텐트 레이어에서 논의한 미디어 
양식(medial modalities)과는 구별되는 것으로, 현재의 기술 발전 단계
에서 보면, ① 시각(visual) 미디어, ② 청각(aural) 미디어, ③ 시청각
(audio-visual) 미디어, 그리고 ④ 시청촉각(audio-visual-tactile) 미디
어로 구분할 수 있다. 여기서 문제는 모든 미디어가 하나의 감각 채널이 
아닌 모든 감각 채널에 공감각적으로 소구하기 때문에 원칙적으로 이런 
구분이 적절치 않을 수 있다는 것이다. 그러나 실제적으로는 특정 감각 
채널에 소구하는 비중을 고려하여 상 적으로 지배적인 감각 채널에 따
라 구분할 수 있을 것이다. 
6. 레이어 접근의 활용
이제까지 살펴본 바와 같이, 미디어, 특히 ‘미디어 이용 이벤트’는 이 글
이 제안하는 경험 중심적 관점에서 체계적으로 측정할 수 있다. 이와 같
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은 접근 방식에 의한 측정 결과는 미디어 지형 변화와 그것에 따른 미디
어 이용행태의 변화를 설명하기 위한 학술적 목적 이외에 산업적, 정책
적 차원에서 폭넓게 활용될 수 있다.
1) 미디어 온톨로지
레이어 접근에 기반하는 미디어 분류는 미디어 온톨로지(media ontol-
ogy)로 구성될 수 있다. 철학의 한 분과에서 연유하지만, 이를 제창한 토
마스 그루버(Thomas Gruber, 1993/1995)에 따르면, 컴퓨터과학에서 
온톨로지는 아래 정의에서 보듯 특정 역의 개념들 체계로 간주된다.
온톨로지는 흔히 클래스, 클래스 정의, 포함관계 등을 갖는 위계적 어휘 체계
로 간주되지만, 이러 형식에 국한될 필요는 없다. 또한 온톨로지는 보수적인 
정의, 즉 용어만 사용하고 세계에 한 지식은 포함하고 있지 않은 전통적인 
논리학의 의미에서의 정의에 국한할 필요도 없다. 개념을 정의하기 위해서
는 용어의 의미를 제한해주는 공리만 진술하면 된다.
온톨로지는 개체, 클래스, 속성, 관계, 함수, 조건, 규칙, 공리, 사상 
등을 포함하는데, 세계 전체를 표현하는 온톨로지와 특정 역만을 다
루는 도메인 온톨로지로 구분된다. 이 글의 연구 상인 미디어 분류는 
미디어 역을 다루는 도메인 온톨로지에 속한다. 미디어 온톨로지
(MediaOnt)는 쉽게 표현하면 미디어 관련 용어들의 사전으로, 이에 포
함될 모든 요소들이 정의되고 요소들 사이에 관계가 규정된다. 이 글에
서 지향하는 미디어 온톨로지는 다섯 가지 레이어로 나뉘어 특정한 기준
에 따라 위계적으로 구분되는 요소들과 그것들 사이의 관계로 구성될 수 
있다. 온톨로지는 OWL과 같은 온톨로지 언어(ontology language)로 
표현되며 이렇게 구성된 온톨로지는 온톨로지 뷰어(ontology viewer)
를 통해 시각적으로 표현될 수 있다.
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2) 미디어 이용 조사
(1) 미디어 이용 조사: KISDI 미디어 패널 조사
레이어 접근은 2010년 정보통신정책연구원(KISDI)이 처음 시작한 미디
어 패널 조사에서 최초로 활용되었다. 이 조사는 경제사회연구회가 지
원하는 범국가적 조사 사업으로, 조사 결과는 국가통계로 승인되어 사
회적으로 활용된다. 매년 수행되는 이 조사에서 측정하는 주요 내용은 
미디어 이용행태와 미디어 기기 보유 현황인데, 그 중에서도 15분 단위
로 측정될 미디어 이용행태에 한 다이어리 조사가 그 핵심이다. 이재
현은 이 조사연구 사업의 기획에 참여하여, 미디어의 분류, 다이어리 조
사 방법론 등을 포함하여 미디어 일반 및 미디어 이용 관련 이론을 제공
하고, KISDI 연구진은 미디어를 새롭게 분류하고 미디어 이용행태에 
한 측정과 조사에 필요한 실제적 설계를 구상하 다. 이 조사의 미디어 
분류의 토 가 된 것이 바로 이 글에서 제안하는 미디어에 한 레이어 
접근으로, <표 1>에서 보듯 원래 5개 레이어로 구성된 분류가 실제 조사
에는 실사 편의를 고려하여 3개 레이어 구조로 전환되었다.
(2) 통합시청률 조사: 서울대-SBS의 ESM 조사
한편 레이어 접근은 이른바 ‘통합시청률’ 조사에도 활용되고 있다. 통합
시청률이란 지상파 플랫폼, CATV, 위성방송 등 전통적인 방송 플랫폼
을 통하나 시청률에 인터넷이나 모바일과 같은 새로운 플랫폼을 통한 시
청률을 더한, 이른바 ‘전체 시청률’을 의미한다. 최근 통합시청률 조사는 
전통적인 피플미터 조사회사는 물론이고 방송사, 규제기구 등이 초미의 
관심을 가지고 추진하는 사업이다. 방송 프로그램 소비가 가능한 모든 
플랫폼과 모든 미디어 기기에 걸쳐 시청률을 집계하기 위해서는 레이어 
접근과 같이 모든 시청의 경우, 즉 시청 이벤트를 체계적으로 파악할 수 
있는 접근이 요구된다. 레이어 접근을 활용한 통합시청률 조사의 예로, 
최근 SBS는 서울 학교 언론정보연구소(책임연구원 이재현)와 공동으
로 ESM(Experience Sampling Method)을 활용해 모든 플랫폼과 기기
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를 포괄하는 통합시청률 조사를 수행하고 있다. 
3) 산업정책적 활용
(1) 미디어 다양성과 시장 획정
최근 미디어 다양성(방송통신위원회) 또는 여론집중도(문화관광부)라
는 지표는 미디어산업정책의 기초 자료로 간주되고 있다. 문제는 이런 
지표를 객관적으로 어떻게 구성하는가 하는 것인데, 관련 위원회와 연
구반에서 시론적인 지표가 발표되었지만, 레이어 접근을 통한 미디어 
이용 자료 또한 이런 지표를 구성할 수 있는 유력한 안으로 고려될 수 
있다. 다양성 지수나 집중도를 산출할 때 중요한 점은 역을 구분하는 
것, 즉 앞서 이론적 논의에서 강조한 바와 같이 이런 구분에 ‘범주 오류’
를 피하는 것이다. 이런 점에서 레이어별로 관련 사업자를 규정하고 이
렇게 시장 획정을 하면 그러한 오류는 피할 수 있다. 즉 레이어 접근은 
사업자를 레이어별로 구분하여, 독과점을 판단할 지배력을 산출할 수 
있게 해준다.
(2) 미디어 산업 전망 및 장기 투자계획 수립
레이어 접근에 의한 미디어 분류는 KISDI의 미디어패널조사와 같은 미
디어 이용행태 조사 결과와 결합될 경우, 각 레이어별로 미디어의 비중
을 가늠할 수 있고, 산업적 입장에서는 세부적 측면에서 장단기적 산업 
전망이 가능하다. 특히 이를 시계열적으로 추적할 경우, 미디어 산업 부
문별 장단기 전망은 보다 명확하게 체계적으로 이루어질 수 있다. 예를 
들어, 몇 년 전 스마트폰에 한 전략적 판단 오류로 국내 스마트폰 산업
이 큰 어려움을 겪었음을 감안하면, 향후 미디어 이용에 기초한 미디어 
부문별 추세 분석 및 전망이 갖는 중요성은 매우 크다.
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